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Pecet od środk 


by móc jeździć samochodem, nie trzeba wiedzieć, co 


znajduje się pod maską samochodu, aby móc nim jeź- 
dzić. W przypadku nowoczesnych pojazdów nie zagląda- 
my pod nią tygodniami i wszystko funkcjonuje jak należy. Kie- 
dy jednak zdarzy się, że auto zastrajkuje, dobrze byłoby znać 
się na jego budowie. Lepsza lub gorsza znajomość samochodu 
pozwala czasami zaoszczędzić parę złotych, które w innym ra- 
zie trzeba by wydać na wizytę w warsztacie samochodowym. 
Podobnie jest z komputerami. Aby z nimi pracować, wcale nie 
musimy wiedzieć, w jaki sposób funkcjonują. Gdy jednak pojawi 
się problem, zazwyczaj winna jest temu jakaś drobnostka — za- 
brudzona mysz lub przestarzały sterownik programu. Jeśli zna- 
my budowę i zasady działania naszego komputera, w wielu sytu- 
acjach będziemy mogli sobie sami pomóc — bez korzystania z po- 
mocy kosztownego nierzadko serwisu. W niniejszym wydaniu 
zajrzymy więc „pod maskę” peceta i pokażemy, z czego się skła- 
da i jak funkcjonuje. Powiemy też o tym, w jaki sposób są w nim 
przetwarzane dane — a więc o roli procesora i dysku twardego, 
na którym wszystkie informacje są zapisywane. 
Użytkownicy zgłębiający tajemnice Windows 


dowiedzą się natomiast, w jaki sposób utrzy- 
mać porządek wśród plików zachowywanych 
na dysku twardym i innych nośnikach da- 
nych. Ponadto zaprezentujemy, jak ściągnąć 
z Internetu grafikę, której następnie można 
użyć jako tapety tła pulpitu. Z Sieci tym 
razem wyłowiliśmy strony poświęcone 
różnym cywilizacjom. Podczas surfowa- 
nia warto pamiętać o istnieniu progra- 
mów, które czasami w ogromnym stop- 
niu ułatwiają podróżowanie w Interne- 
cie, a także pozwalają zaprezentować 
siebie na własnej stronie WWW. Z kolei 
użytkownicy zagłębieni w codziennej 
pracy w biurze z pewnością zainteresują 
się zarządzaniem kontaktami za pomocą 
Microsoft Outlooka. 
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Komponenty. 


e wnętrzu komputera znajduje się cały szereg układów i urządzeń 

elektronicznych, które spełniają różne funkcje. Najważniejszymi 

z nich są: procesor (CPU), pamięć operacyjna (RAM), dysk twardy 
(HDD) oraz karty rozszerzeń — graficzna, dźwiękowa, modem itd. Poszczególne 
elementy sprzętowe komputera łączy specjalny system — tak zwana magistrala 
danych. Dzięki niej możliwy jest swobodny transfer informacji między poszcze- 
gólnymi komponentami znajdującymi się wewnątrz obudowy peceta, a także 
urządzeniami peryferyjnymi jak mysz, klawiatura, skaner czy drukarka. 


Układy pamięci Pamięć 


"RAM/ROM 


Dysk twardy/dyskietka 


Skaner 


Magistrala danych 


—% __ Monitor 


- Klawiatura Procesor Drukarka 


Procesor 

Procesor nazywany w skrócie CPU (ang. Central Processing Unit, czyli central- 
na jednostka obliczeniowa), to serce każdego komputera. Jest to niewielki kwa- 
dratowy układ, którego boki mierzą po kilka centymetrów. Znajduje się w spe- 
cjalnym gnieździe na płycie głównej. Zadaniem procesora jest wykonywanie ob- 
liczeń. Magistrala danych troszczy się o to, by otrzymywał on wszelkie niezbęd- 
ne do tego dane, a także, by otrzymane wartości trafiały z procesora do właści- 
wego złącza urządzeń wyjścia — na przykład monitora, drukarki czy głośników. 


Pamięć 

W komputerach mamy do czynienia z kilkoma systemami pamięci. Przede 
wszystkim są to wszelkiego typu nośniki danych: dysk twardy, dyskietki, CD- 
-ROM>y. Na nich dane są zapisywane w sposób trwały, a więc nie są tracone 
po wyłączeniu komputera. 

Inny system to pamięć operacyjna, w skrócie RAM (ang. Random Access Me- 
mory, czyli pamięć o swobodnym dostępie). Służy ona do tymczasowego prze- 
chowywania danych, które albo mają dopiero trafić do procesora, albo też zosta- — 
ły już przez niego przetworzone. W momencie uruchomienia dowolnego progra- 
mu lub otwarcia pliku, wszelkie niezbędne do tego informacje są automatycznie 
ładowane do pamięci operacyjnej. Pamięć RAM pozwala na zapis i na odczyt 
przechowywanych w niej danych. Oznacza to, że są w niej zapisywane również 
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peceta 


zmiany dokonywane przez użytkownika. Kiedy zakończymy program lub zamk- 
niemy plik, zawarte w nim informacje zostaną usunięte z RAM-u. Trwale są je- 
dynie zapisywane na nośnikach pamięci — na dysku twardym, dyskietkach itd. 
Pamięć operacyjna składa się z oddzielnych układów umieszczonych na niewiel- 
kich płytkach. 

Oprócz wymienionych typów komputer jest wyposażony w jeszcze jeden — pa- 
mięci stałej, dostępnej tylko do odczytu, nazywanej w skrócie ROM (ang. Read 
Only Memory). Zapisane w niej informacje mogą być odczytywane, lecz nie mo- 
dyfikowane. W układach ROM znajdują się najważniejsze dane systemowe, jak 
czas i data, a także parametry zainstalowanego sprzętu: dysku twardego, płyty 
głównej, procesora, pamięci operacyjnej itp. 


Karta graficzna i dźwiękowa 
Istotnymi komponentami komputera są także karty rozszerzeń, na przykład 
karta graficzna czy dźwiękowa. Zadaniem karty graficznej jest takie przygoto- 
wanie danych, by mogły zostać wyświetlone na ekranie 
monitora. Zamienia ona cyfrowe dane 
przekazywane jej przez procesor 
w analogowe zrozumiałe dla mo- 
nitora (jeśli jest to monitor analo- 
gowy). Bez karty dźwiękowej ekran 
monitora pozostałby po prostu ciemny. 
Aby z głośników mogły rozlegać się jakie- 
kolwiek dźwięki, konieczna jest obecność karty 
dźwiękowej. Także jej rolą jest zamiana danych 
cyfrowych otrzymywanych z procesora w dźwięk, czy- 
li sygnały analogowe, kierowane następnie do głośników. 
Karta dźwiękowa pozwala ponadto nagrywać dźwięk i za- 
pisywać go w postaci plików na dysku twardym. Wystarczy 
mieć do tego mikrofon, jeśli chcemy rejestrować własny głos czy 
dźwięki z otoczenia lub dowolne urządzenie audio: magnetofon, walk- 
man, radio bądź telewizor. W takim przypadku przyjmowany przez kartę 
dźwięk, a więc sygnały analogowe, będą zamieniane w ciąg zer i jedynek, czyli 
informacje zrozumiałe dla komputera. Aby karta dźwiękowa mogła wykonywać 
obie te operacje, muszą się na niej znajdować dwa oddzielne układy przetwarza- 
jące przekazywane karcie sygnały: przetwornik analogowo-cyfrowy (do rejestro- 
wania dźwięku) i cyfrowo-analogowy (do odtwarzania). 


Urządzenia wejścia i wyjścia 

Za pomocą urządzeń wejścia wprowadzamy informacje do pamięci komputera. 
Odbywa się to poprzez złącze, a następnie magistralę danych, skąd trafiają do 
procesora. Najczęściej używanymi urządzeniami wejścia są: klawiatura i mysz. 
Za pomocą klawiatury wpisujemy tekst, a następnie poddajemy go obróbce. My- 
szy używamy zazwyczaj do wywoływania poleceń menu i edycji obrazu. Do wy- 
konywania innych czynności służą urządzenia dodatkowe, jak skaner, joystick, 
mikrofon czy aparat cyfrowy. 

— Oczywiście zarówno sam komputer, jak i urządzenia wejścia nie na wiele 
nam się zdadzą, jeśli nie będzie możliwe otrzymywanie przetworzonych da- 
nych z powrotem. Do urządzeń wyjścia zaliczane są: monitor, drukarka, a tak- 
że głośniki. Podobnie jak urządzenia wejścia podłącza się je poprzez złącza do 
magistrali danych. 
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Procesor 


rzetwarzaniem danych w komputerze zajmuje się procesor, w skrócie 
P= Zlecenie wykonania określonych zadań otrzymuje on od kontrolera. 
Kontroler zawiera bowiem informacje pochodzące z pamięci operacyjnej 
i jest pośrednikiem między nią a procesorem. Do niego trafiają dane, które na- 
stępnie są przekazywane dalej — we właściwe miejsce. 
Zwykle komputer otrzymuje do wykonania kil- 
ka zadań jednocześnie. Przykład: użytkownik 
wywołuje polecenie drukowania, po czym 
rozpoczyna dalszą obróbkę grafiki, na 
przykład zmniejsza jej rozmiary. 
W takiej sytuacji kontroler decyduje 
o tym, która czynność w danym 
momencie ma uzyskać wyższy 
priorytet i zostanie wykonana 
w pierwszej kolejności. 

Gdy decyzja zapadnie, kontro- 
ler przesyła zlecenie do jednostki 
arytmetyczno-logicznej, w skró- 
cie ALU (ang. Arithmetic and 
Logic Unit). Po przekazaniu jej 

informacji i odpowiednich in- 
strukcji, co ma z nimi zrobić, następu- 
je właściwe przetwarzanie danych. 
Ponieważ jednak zadania bywają zwykle dość skomplikowa- 
ne, aby ich wykonanie było nieco łatwiejsze, są dzielone na 
prostsze operacje. W czasie dokonywania jednych obliczeń warto- 
ści już otrzymane muszą być gdzieś przechowywane. Do tego celu 
służy specjalna pamięć procesora — tak zwany rejestr. Rejestr 
składa się z niewielkich komórek pamięci, w których tymczasowo 
są zapisywane wartości uzyskiwane w trakcie wykonywania obliczeń. 
W razie potrzeby procesor może w tym czasie także z nich korzystać. 

Kiedy praca dobiegnie końca, ALU zwraca uzyskane wartości za pośrednic- 
twem kontrolera z powrotem do pamięci operacyjnej. Otrzymany wynik może 
pojawić się na ekranie monitora, zostać skopiowany na dyskietkę lub wydruko- 
wany na papierze. 

Magistrale danych 

Procesor jest podzielony na sekcje odpowiedzialne za wykonywanie różnych za- 
dań. Są one połączone siecią kanałów danych, którymi są przesyłane wszystkie 
przetwarzane przez procesor informacje. Sieć takich połączeń nazywana jest 
siecią magistrali. Dzięki niej możliwy jest uporządkowany transfer milionów in- 
formacji. Oddzielne kanały są przeznaczone dla danych (magistrala danych), 

a oddzielne dla instrukcji przesyłanych między ALU i kontrolerem (magistrala 
kontrolera). Z kolei łącza przeznaczone dla informacji przekazywanych pomię- 
dzy rejestrem i jednostką arytmetyczno-logiczną to magistrala adresowa. 

W jednym takcie 

Zarówno przesyłanie danych, jak i wykonywanie obliczeń odbywa się z taką sa- 
mą częstotliwością. Dzięki temu unika się powstawania sytuacji, w której zada- 
nia przekazane do procesora kolidowałyby ze sobą. Procesor jest wyposażony 

w zegar wyznaczający jego własną częstotliwość, z jaką odbywają się wszystkie 


Rejestr 


ALU 
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przeprowadzane w nim operacje. Im wyższa jest częstotliwość taktowania pro- 
cesora, tym jest on szybszy. Na przykład w przypadku Pentium 200 MHz zegar 
tyka 200 milionów razy w ciągu każdej sekundy. Za każdym razem następuje 
transfer danych i wykonywane są obliczenia. Pentium 90 MHz jest ponad poło- 
wę wolniejszy, stąd wymaga dwukrotnie dłuższego czasu do wykonania tych 


samych czynności. 


Szerokość magistrali 


Kanały danych sieci magistrali procesora są różne: im szersze, tym więcej danych 
może zostać przesłanych w ciągu jednego taktu zegara. Pierwsze procesory były 
wyposażone w bardzo wąskie magistrale danych. W ciągu jednego taktu możliwe 


było przesłanie pakietu da- 
nych o rozmiarze 8 bitów 
(osiem zer lub jedynek). Pro- 
dukty najnowszej generacji po- 
zwalają na jednoczesny trans- 
fer 32 bitów danych. Stąd są 
one przekazywane czterokrot- 
nie szybciej. Tym samym szyb- 
sza jest też praca obecnie pro- 
dukowanych procesorów od 
pierwszych modeli. 


Obliczenia 

Do skomplikowanych obliczeń 
matematycznych starszego ty- 
pu procesory 386 lub 486 po- 
trzebowały wsparcia w postaci 
dodatkowego układu — kopro- 
cesora matematycznego. Ko- 
procesor to nic innego, jak 
jeszcze jedna jednostka aryt- 
metyczno-logiczna wyspecjali- 
zowana w obliczeniach mate- 
matycznych, na przykład prze- 
liczająca złożone tabele danych 
lub wyliczająca wartości pikseli 
obrazów graficznych. Kiedy po- 
jawi się bardziej złożone zada- 
nie tego typu, kontroler auto- 
matycznie przydziela je kopro- 
cesorowi, odciążając w ten spo- 
sób główny układ procesora. 


MMX 
Operacje graficzne i dotyczące 
dźwięku są obsługiwane przez 


8-bitowa magistrala danych 


rę © 


Kontroler 


ALU 


| 


Kontroler 


ALU 


najnowsze procesory Pentium przy użyciu tej samej techniki. Odpowiedzialny 
jest to za dodatkowy układ — MMX, który obsługuje wszelkie zadania związane 
z mutlimediami. Dźwięki i obrazy graficzne są bezpośrednio kierowane do nie- 
go przez kontroler. Zaleta: operacje tego typu nie zajmują już głównego układu 
procesora i są wykonywane znacznie szybciej. 
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Dane 


omputer służy do przetwarzania informacji. Zadaniem tym zajmuje się 

przede wszystkim procesor. Jednakże dane, które trafiają do procesora, 

muszą się gdzieś znajdować. Takim magazynem danych jest dysk twar- 
dy, a właściwie dyski, ponieważ wewnątrz każdego dysku znajduje się kilka uło- 
żonych jeden nad drugim talerzy. Na nich to właśnie komputer zapisuje wszyst- 
kie informacje w postaci plików dokumentów i programów w sposób trwały, co 
oznacza, że po wyłączeniu komputera i ponownym jego uruchomieniu nadal 
znajdziemy je tam, gdzie były ostatnio. Talerze dysku twardego są umieszczone 
w specjalnej obudowie chroniącej ich powierzchnie przed kurzem i innym za- 
nieczyszczeniami. Za pomocą specjalnego silnika są one obracane co najmniej 
3600 razy na minutę. 

Na powierzchni poszczególnych talerzy znajdują się głowice odczytująco-zapi- 
sujące. W czasie spoczynku są one umieszczone na powierzchni dysku. Kiedy 
jednak uruchomimy komputer, a talerze dysku zaczynają się obracać, głowice 
unoszą się ponad wirujące powierzchnie. Między głowicami i powierzchnią tale- 
rzy powstaje pewnego rodzaju poduszka powietrzna. Gdy ma dojść do zapisania 
na dysku plików, głowice odczytująco-zapisujące wytwarzają pole elektromagne- 
tyczne, które obejmuje również obszar dysków. Przy użyciu pola modyfikowana 
jest magnetyczna polaryzacja powierzchni talerzy. 


Namagnesowane talerze 
Z lekcji fizyki powinniśmy wiedzieć, że niektóre metale pod wpływem działania 
magnesu zmieniają swój stan elektrostatyczny — z minusa na plus i na odwrót. = 
Nowoczesne napędy są tworzone z warstw złożonych z kombinacji kilku metali, 
czyli tak zwanych stopów: z aluminium lub aluminium połączonego z magnezem, 
następnie z niklu i fosforu, i wreszcie z ostat- 
niej warstwy, która poddawana jest działaniu 
pola magnetycznego — kobaltu, kobaltu i ni- 
klu lub chromu i fosforu. Również głowice 
odczytująco-zapisujące są wykonane ze spe- 
cjalnego stopu — najczęściej niklu i żelaza. 
Talerze dysków są niezwykle wrażliwe na 
działanie sił mechanicznych. Dlatego 
umieszcza się je w specjalnej obudowie chro- 
niącej przed kurzem. Ponadto ich po- 
wierzchnia jest pokrywana specjalną powło- 
ką węglową i środkiem zapobiegającym przy- 
leganiu. Niezależnie od tego, w jakie zabez- 
pieczenia wyposażony jest nasz dysk, powin- 
niśmy się z nim obchodzić możliwie jak naj- 
delikatniej. Najbardziej niebezpieczna jest 
bardzo mała odległość głowic odczytująco- 
-zapisujących od powierzchni wirujących ta- 
lerzy dysku. Stąd, gdy komputer jest włączo- 
ny, nie należy go ani przenosić, ani nawet 
przesuwać, gdyż głowice mogłyby dotknąć 
powierzchni talerzy. Wówczas usłyszeliby- 
śmy nieprzyjemne zgrzytanie, co powinno 
być dla nas sygnałem alarmowym. W takiej 
sytuacji należy natychmiast wyłączyć kom- 
puter i udać się po pomoc do specjalisty. 


na dysku 


Od znaku do impulsu 

Cyfry, litery i wszelkie inne znaki, które wprowadzamy do peceta za pomocą 
klawiatury, są zamieniane w kod binarny. Każdy znak to szereg pojedynczych 
wartości: zer i jedynek. Każda wartość to jeden bit. Bity zamieniane są z kolei 
na impulsy elektryczne. Mówiąc krótko: jeden impuls oznacza, że albo w da- 
nym momencie płynie prąd, albo nie. Sygnały elektryczne przechodzą przez 
wiele układów w komputerze, aż docierają do głowicy odczytująco-zapisującej 
dysku twardego. Głowica wytwarza pole elektromagnetyczne w określonym 
miejscu na dysku, zmieniając odpowiednio jego dotychczasowy stan polaryzacji. 
Podczas odczytywania danych z dysku cały proces odbywa się na odwrót: zmie- 
niony stan magnetyczny zostaje rozpoznany przez głowicę odczytująco-zapisu- 
jącą, a następnie zamieniony w impuls elektryczny o odpowiedniej wartości. 

W ten sposób informacje zapisane uprzednio na dysku z powrotem trafiają na 
przykład na ekran monitora. 


Równy start 

Aby stan magnetyczny wszystkich talerzy dysku na początku był taki sam, 
przed pierwszym użyciem dyski twarde są najczęściej formatowane. Formato- 
wanie przeprowadzane jest też później w celu całkowitego usunięcia wszystkich 
informacji, choć oczywiście wówczas konieczne jest ponowne zainstalowanie 
znajdujących się uprzednio na dysku programów. Rozwiązanie to pozwala 
pozbyć się błędów występujących na dysku po dłuższym okresie korzystania 

z niego. Podczas formatowania powierzchnia talerzy jest dzielona na ścieżki 

i sektory, które — tak jak nazwy ulic i numery domów w miastach — pozwalają 
szybko odnajdywać zachowane dane. Do tego w każdym sektorze zachowywany 
jest jego numer i inne dane techniczne, zanim zostaną w nim umieszczone in- 
formacje użytkownika. 


Sterowanie w tle 

Podczas wyszukiwania danych na dysku niezwykle istotną rolę odgrywa kontro- 
ler napędu. Jest to jednostka służąca do sterowania jego pracą. To właśnie kon- 
troler decyduje, w którym momencie mają zostać odczytane lub zapisane na nim 
dane. Użytkownik nie jest w stanie zaobserwować pracy kontrolera. Wszystkie 
operacje odczytu i zapisu wymagają odpowiedniej ilości czasu, ponieważ głowica 
musi najpierw odnaleźć właściwe miejsce na dysku. Aby za każdym razem, gdy 
konieczny będzie odczyt bądź zapis informacji, nie była przerywana praca kom- 
putera, nowoczesne dyski twarde są wyposażane w pamięć podręczną (ang. ca- 
che memory). W niej umieszczane są dane, których reszta nie została jeszcze od- 
naleziona. Kontroler zajmuje się także wykorzystywaniem pamięci podręcznej 
dysku. Stąd to on właśnie jest odpowiedzialny za to, by zapisywanie dokumen- 
tów odbywało się w niemal niezauważalny dla nas sposób. 

Do obowiązków kontrolera należy ponadto przetwarzanie poleceń przesyła- 
nych do dysku twardego i sterowanie transferem danych z i do pamięci opera- 
cyjnej. Zależnie od liczby zainstalowanych w komputerze napędów używa się 
różnego typu kontrolerów. Jeśli zamierzamy korzystać z wielu dysków jedno- 
cześnie, z pewnością najlepszym rozwiązaniem będzie zaopatrzenie się w kon- 
troler SCSI (i odpowiednio dyski SCSI). Większość użytkowników wybiera jed- 
nak znacznie tańszą alternatywę — kontroler i dysk w standardzie EIDE. 

Przy zakupie nowego dysku zawsze należy pamiętać o tym, że bez odpowied- 
niego kontrolera na nic nam się on nie przyda. Zwracajmy więc uwagę, jakiego 
typu kontroler znajduje się w naszym komputerze i kupujmy taki dysk, który 
będzie do niego pasował. 
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Gdy przesuwamy mysz 
na podkładce, pokryta 
warstwą gumy kulka, 
która znajduje się w jej 
wnętrzu, również zmie- 
nia położenie. 


Kulka stykająca się 

z powierzchnią pod- 
kładki porusza również 
małe wałki — mierzące 
ruch w pionie i pozio- 
mie. W osiach na koń- 
cach wałków znajdują 
się niewielkie otwory. 


Urządzenia 


a pomocą myszy sterujemy małym kursorem wyświetlanym na ekranie 

monitora — w oknach uruchamianych programów: w edytorze tekstu, ar- 

kuszu kalkulacyjnym czy grach. W Eksploratorze zaznaczamy nazwy pli- 
ków, aby je skopiować, przenieść do innego folderu bądź usunąć. Czy jednak za- 
stanawialiśmy się kiedyś, jak funkcjonuje to niewielkie urządzenie, do którego 
jesteśmy tak przyzwyczajeni i bez którego trudno by nam było sobie wyobrazić 
pracę z komputerem osobistym? Przyjrzyjmy się bliżej jego wnętrzu. 


Pomiędzy osiami wałków przechodzi promień 
światła trafiający na elektroniczny czujnik. 
Gdy któryś z wałków zostanie poruszo- 
ny, automatycznie obracają się tak- 
że otwory w osiach, przerywa- 
jąc promień światła wraz 
z ruchem myszy. Sygnały 
te są następnie zamienia- 
ne w impuls, który zo- 
staje przekazany do 
specjalnego układu. 
Stąd sygnał — ka- 
blem lub przy użyciu 
promieni podczer- 
wonych — trafia do 
komputera i zmienia 
położenie wskaźnika 
myszy na ekranie 
monitora. 


Przyciski myszy 

Myszy przeznaczone do pracy w Windows z reguły są wyposażone w dwa lub 
trzy przyciski. Kiedy naciskamy jeden z nich, znajdujący się pod spodem mikro- 
przełącznik rejestruje to, po czym przesyła odpowiednią informację w postaci 
sygnału elektrycznego do komputera. 


Myszy bezprzewodowe 
Nie wszystkie modele myszy przesyłają dane do peceta przewodem. Istnieją też 
takie, które pozornie nie podłączone do komputera wykonują taką samą pracę. 
Tajemnica tkwi w zastosowaniu innej technologii przesyłania informacji, która 
polega na wykorzystaniu promieni podczerwonych. Zamiast sygnałów elek- 
trycznych mysz wysyła właśnie takie promienie, a właściwy odbiornik w kom- 
puterze przyjmuje je i zamienia w szereg zer i jedynek. Urządzenie tego typu 
działa więc na takiej samej zasadzie, jak pilot telewizora czy wieży hi-fi. 
Wewnątrz myszy poza elementami sterującymi znajduje się układ wysyłający 
promienie podczerwone oraz bateria. Układ promieni wysyła je w kierunku od- 
biornika umieszczonego w obudowie peceta. Natomiast bateria dostarcza urzą- 
dzeniu energii niezbędnej do prawidłowego funkcjonowania. 


Trackball 

Trackball to urządzenie przypominające mysz. Jednakże w jego przypadku kul- 
ka, która w myszy znajduje się pod spodem, jest umieszczona na wierzchu, aby 
można nią było poruszać za pomocą dłoni. Reszta elementów wewnątrz obudo- 
wy trackballa nie różni się niczym od znajdujących się w myszy. 
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wejścia 


Tablet graficzny 

Jeśli lubimy rysować i mamy komputer, zwykle używa- 

my myszy. Trzeba jednak przyznać, że kreślenie linii 

i kształtów za pomocą tego urządzenia nie jest ani 
proste, ani wygodne. Znacznie lepsze rozwiązanie to ta- 
blet graficzny. Korzystają z niego użytkownicy, którzy pro- 
fesjonalnie zajmują się rysowaniem przy użyciu komputera. 

Jest to urządzenie wejścia opracowane specjalnie do tego celu. 
Po płaskiej powierzchni tabletu rysuje się specjalnym pisakiem, a każdy jego 
ruch jest przenoszony na ekran monitora. 

Pod powierzchnią tabletu znajduje się niezwykle gęsta siatka. Naciśnięcie 
dowolnego jej punktu powoduje zamknięcie obwodu elektrycznego. Elektronika 
urządzenia wylicza wówczas współrzędne miejsca, w którym pisak dotknął po- 
wierzchni, a następnie przesyła odpowiednie informacje do komputera. Warto 
dodać, że niektóre komputery przenośne są wyposażane w miniaturowy tablet 
graficzny. Zastępuje on wówczas mysz. 


Ekrany reagujące na dotyk 
W krajach Europy Zachodniej na lotniskach, w bankach i w nowoczesnych fir- 
mach natknąć się można na urządzenia wyposażone w ekrany reagujące na 
dotyk. Z pewnością także u nas pojawią się za jakiś czas podobne ekra- 
ny. Dzięki nim obsługa dowolnego sprzętu będzie znacznie uproszczo- 
na. Przez dotyk obiektów wyświetlanych na nich można uruchamiać 
programy i sterować nimi, jak za pomocą wskaźnika myszy. 

Ekrany tego typu są pokryte cieniutką warstwą niezwykle czułej fo- 
lii. Dotknięcie jej palcem automatycznie powoduje wysłanie odpowied- 
niego sygnału do komputera. Za obliczanie współrzędnych miejsca, 

w którym ono nastąpiło, odpowiedzialna jest specjalna karta. 


Klawiatura 
Mimo istnienia różnych technik wprowadzania danych — przy użyciu myszy po- 
łączonych z komputerem przewodem, myszy na podczerwień, tabletów graficz- 
nych joysticków itp., wciąż najpowszechniej używanym urządzeniem wejścia 
jest klawiatura. Niezależnie od tego, czy używamy starszego modelu, czy nowo- 
czesnej ergonomicznej klawiatury przeznaczonej przede wszystkim dla profesjo- 
nalnych użytkowników spędzających przy komputerze wiele godzin, mamy do 
czynienia wciąż z tą samą metodą przekazywania informacji do komputera. 


Po naciśnięciu klawisza na 
znajdującym się pod nim 
kontakcie powstaje sygnał 
elektryczny, który trafia do 
odpowiedniego układu 
przetwarzającego klawiatu- 
ry. W elemencie tym jest 
zapisany zestaw wszystkich 
liter, cyfr i znaków specjal- 
nych, a także standardowe 
funkcje klawiszy funkcyj- 
nych w postaci kodu zrozu- 
miałego dla komputera, do 
którego po naciśnięciu do- 
wolnego klawisza trafiają 
odpowiednie informacje. 


Klawisze dotykają spe- 
cjalnej płyty wyposażo- 
nej — zależnie od typu 
klawiatury — w około sto 
mikroprzełączników. 
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Monitor 


d dłuższego czasu monitory kolorowe należą do standardowego wypo- 
sażenia zestawów komputerowych. Pełen barw jest nie tylko sam inter- 
fejs użytkownika Windows 95, ale także większość uruchamianych 
w tym systemie programów. Jeśli natomiast zamierzamy zająć się obróbką zdjęć 
lub sekwencji wideo, kolorowy monitor jest dla nas po prostu koniecznością. 
Poniżej pokazujemy, z czego składa się kolorowy monitor i jakie procesy odby- 
wają się wewnątrz jego obudowy. 


Informacje przesyłane do monitora 

Program, z którym pracujemy, czy to Windows, edytor tekstu, baza danych czy 
program graficzny, wysyła do karty graficznej dane cyfrowe, a więc informacje 
w postaci zer i jedynek. Specjalny przetwornik cyfrowo-analogowy zamienia je 

w trzy analogowe sygnały: koloru czerwonego, zielonego i niebieskiego. Na ko- 
niec karta przesyła je do trzech dział elektronowych monitora. W jaki sposób 

z trzech sygnałów analogowych powstaje ostateczny obraz, pokazujemy na ry- 

sunkach zamieszczonych poniżej. 


Wnętrze monitora 
W tylnej części monitora znajdują się trzy działa elektronowe (1), które wysyłają 
wąskie strumienie elektronów. Zależnie od tego, jak jasna barwa ma się ukazać 
w danym miejscu, biegnący sygnał jest słabszy bądź silniejszy. Po opusz- 
czeniu działa elektronowego promienie przechodzą 
»P_ przez cewkę odchylającą (2). Pole elektromagnetyczne 
odchyla je w taki sposób, by przez specjalną maskę (3) 
trafiały do odpowiedniego wiersza na ekranie. Poprzez jej 
otwory strumienie elektronów trafiają na niewielkie punkty (4) 
| podzielone na grupy po trzy: czerwony, zielony i niebieski, znajdujące 
się na fosforyzującej powierzchni ekranu. 


To co widzimy na monitorze, to ich składo- 
wa wyświetlana w ciągu ułamków sekund. 

Ponieważ punkty w grupach są niewielkie 

i znajdują się bardzo blisko siebie, oko ludzkie 

postrzega je jako pojedynczy punkt, którego bar- 

Budowanie obrazu wa to mieszanina trzech kolorów o różnej inten- 

z przeplotem: sywności. Promień elektronów wędruje w ten spo- 

pierwsze przejście. sób niezwykle szybko po ekranie monitora, tak że 

nie jesteśmy w stanie dostrzec wyświetlanych kolej- 

nych linii (5), lecz widzimy kompletny obraz. 


I drugie wypełniają- 
ce opuszczone po- 


przednio wiersze. | Budowa obrazu 
Odbiorniki telewizyjne i tańsze monitory do pracy z komputerem tworzą obraz 
z tak zwanym przeplotem (6). Kompletny obraz jest wówczas budowany stop- 
niowo: strumień elektronów przebiega najpierw 
po co drugiej linii, a dopiero za drugim razem wy- 
pełnia opuszczone poprzednio wiersze. 

W przypadku obrazu telewizyjnego ma to swoje 
zalety, jednak przy pracy z komputerem może 
prowadzić do powstawania nieprzyjemnego migo- 
tania niezwykle męczącego oczy. Monitory pracu- 
jące bez przeplotu (7) oferują dlatego wyższą ja- 
kość obrazu. W nich za każdym razem budowany 
jest kompletny obraz. 


Porządkowanie 


dysku 


Kto utrzymuje odpowiedni porzą- 
dek, nie ma problemu z szybkim 
znalezieniem dokumentów. Po- 
dobnie jest z plikami i programa- 


mi zachowywanymi na dysku 
twardym komputera. 


iedy komputer dokonuje zapisu 

na dysku twardym, dane są na 

nim zachowywane w dowolnym 
miejscu. Dokumenty i pliki programów 
trafiają tam, gdzie akurat znajdzie się 
nieco wolnej przestrzeni. Jeśli cały plik 
zapisywanego dokumentu nie może się 
zmieścić w danym miejscu, zostaje po- 
dzielony na mniejsze fragmenty. W ten 
sposób pojedynczy plik może zostać za- 
pisany w kilku różnych miejscach na 
dysku. Oczywiście informacje o lokali- 
zacji rozrzuconych na dysku fragmen- 
tów muszą być gdzieś zapisane — miej- 
scem tym jest tablica alokacji plików 
(FAT). Kiedy użytkownik uruchomi 
program i spróbuje otworzyć podzielo- 
ny na mniejsze fragmenty dokument, 
komputer musi odnaleźć je na dysku 
twardym i złożyć w całość. Dopiero 
wówczas możliwe będzie załadowanie 
dokumentu do pamięci operacyjnej 
i otwarcie w uruchomionym programie. 

Z czasem chaos na dysku twardym 
staje się coraz większy. Tym samym 
czas potrzebny na wykonanie operacji 
zaczyna się wydłużać i tempo pracy 
naszego peceta spada. 

Jedynym sposobem na rozwiązanie 
tego problemu i przyspieszenie pracy 
komputera jest użycie odpowiedniego 
narzędzia, którego zadaniem jest po- 
nowne połączenie wszystkich części 
zapisanych plików w całość, a więc 
przeniesienie ich w jedno miejsce na 
dysku. Na szczęście narzędzia takiego 


nie musimy nigdzie szukać. Wraz 
z Windows 95 otrzymujemy bowiem 
program o nazwie Defragmentator 
dysków. Przeszukuje on wszelkie zain- 
stalowane w komputerze napędy no- 
śników danych, a następnie optymali- 
zuje, czyli łączy w całość zachowane na 
nich pliki, które są sfragmentowane. 
Program ten przydaje się szczegól- 
nie wtedy, gdy jesteśmy zmuszeni do 
nieustannego modyfikowania zawar- 
tości dysku, regularnie tworząc nowe 


dokumenty, przenosząc je na dyskiet- 
ki bądź kopiując z dyskietek inne, 
aby zachować odpowiednie tempo 
pracy komputera. Musimy wówczas 
z całą pewnością systematycznie ko- 
rzystać z usług odpowiedniego pro- 
gramu do defragmentacji plików zapi- 
sanych na dysku twardym — co naj- 
mniej raz w tygodniu. 

Na następnej stronie pokażemy, 
w jaki sposób przeprowadzić defrag- 
mentację dysku. 


WINDOWS 


Krok 1: W menu startowym Windows 95 klikamy 
Programy | Akcesoria | Narzędzia systemowe, po 
czym wybieramy pozycję o nazwie Defragmentator 
dysków. Pojawią się wówczas dwa okna. 


Krok 2: Klikamy nazwę napędu, który chcemy poddać de- 
fragmentacji. Zazwyczaj jest to dysk C:. Równie dobrze mo- 
gą to być jednak inne dyski, na przykład napędy dyskietek 
A: lub B:; oczywiście, oprócz stacji CD-ROM, ponieważ da- 
nych zapisanych na tego typu dyskach nie można defrag- 
mentować. Są one bowiem zapisane w sposób trwały. Na 
koniec klikamy przycisk OK. 


Wybierz dysk 


Krok 3: Program do defragmentacji sprawdza najpierw wy- Krok 4: W oknie o nazwie Opcje zaawansowane musimy 
brany przez nas napęd. Następnie wyświetla informację, wybrać metodę optymalizacji. Zazwyczaj najlepszym roz- 
w jakim stopniu znajdujące się na nim pliki są sfragmentowa- wiązaniem jest pełna optymalizacja. W jej przypadku 

ne i czy opłaca nam się przeprowadzać ich defragmentację. wszystkie pliki są zbierane w całość i zapisywane na dysku 


jeden po drugim. W ten sposób wszystkie istniejące na 
dysku dane zostają umieszczone w jednym miejscu, a resz- 
ta powierzchni dysku staje się dostępna dla nowych infor- 
| Defragmentator dyskó macji. Tej metody należałoby więc używać standardowo. 

| Ponadto powinniśmy pozwolić, by podczas defragmentacji 
program odnajdywał również ewentualne błędy na dysku. 
Po zaznaczeniu odpowiednich opcji klikamy OK. 


W razie potrzeby możemy więc wybrać inny dysk. 
Następnie klikamy przycisk Zaawansowane. 


Dpcje zaawansowane 


Defragmentacja dysku £ 


Krok 5: Optymalizacja dysku C: rozpoczęła się. W na- 
szym przykładzie program dokonał już optymalizacji 

14 procent powierzchni dysku. W każdej chwili proces 
ten możemy przerwać. Aby natomiast uzyskać dodatkowe 
informacje, klikamy przycisk Pokaż Szczegóły. 


Krok 6: Na ekranie program wyświetli wówczas okno z ob- 
razem powierzchni defragmentowanego dysku. Możemy na 
nim zaobserwować, które fragmenty plików są właśnie 
poddawane defragmentacji. Na koniec ujrzymy, ile wolnego 
miejsca program pozwolił nam uzyskać. 


Krok 7: Po przeprowadzeniu optymalizacji jednego dys- 
ku program wyświetla okienko z pytaniem, czy dokonać 
defragmentacji kolejnych napędów, czy też zakończyć pracę. 


e 


Nowy obraz 
na pulpicie 


ulpit Windows 95 to jakby robo- 

cze pomieszczenie, w którym 

znajduje się nasz komputer: sys- 
tematyczne zmienianie tapety na ścia- 
nach skutecznie odświeża jego wygląd. 

Wraz z Windows 95 otrzymujemy 
kilka niewielkich motywów, które jak 
kafelki możemy poukładać na pulpi- 
cie. Do wyboru mamy kolorowe kulki, 
trójkąty i inne podobne wzorki. Nie- 
stety po pewnym czasie każdy z nich 
wydaje nam się niezbyt interesujący, 
żeby nie powiedzieć nudny. Na rynku 
dostępnych jest co prawda wiele CD- 
-ROM-ów z zeskanowanymi fotogra- 
fiami i setkami clipartów, które znako- 
micie nadają się do wypełnienia stan- 
dardowego tła pulpitu, jednak po co 
wydawać pieniądze, skoro wiele nie- 
zwykle ciekawych obrazów można 
znaleźć na stronach Internetu? 

W Sieci istnieje niezliczona ilość 
stron, na których dostępna jest profe- 
sjonalnie przygotowana grafika. Każdy 
obraz możemy ściągnąć, nie płacąc ani 
złotówki. Ponadto grafika umieszczana 
na stronach WWW bywa bardzo różno- 
rodna, począwszy od obrazów Marsa 
i innych planet, poprzez wszelkiego ro- 
dzaju potrawy, zrzuty z najbardziej po- 
pularnych gier komputerowych, foto- 
grafie gwiazd muzyki i kina, a skoń- 
czywszy na wspaniałych krajobrazach 
i zdjęciach zwierząt. Każdy z tych obra- 
zów można ściągnąć i zapisać na dysku 
twardym w prosty sposób, z reguły kil- 
koma kliknięciami myszy. 

Uruchamiamy więc naszą przeglą- 
darkę internetową i rozpoczynamy po- 
szukiwania. Już po chwili zdziwimy się, 
ile różnych motywów można znaleźć na 
kolorowych stronach World Wide Web. 
Po wybraniu kilku obrazów, które będą 
nam najbardziej odpowiadać, zapisuje- 
my je na dysku twardym naszego kom- 
putera. Następnie musimy poddać je 
odpowiedniej konwersji, aby mogły 
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Jeśli brakujemy nam 
odpowiedniego obra- 
zu dla tła pulpitu, zaj- 
rzyjmy do Internetu. 
Poniżej pokażemy, jak 
ściągać z WWW 
obiekty graficzne. 


zostać użyte jako tło pulpitu. W więk- 
szości przypadków obiekty graficzne 
znajdujące się w Internecie są bowiem 
zachowywane w formacie JPEG lub 
GIF Są to specjalne formaty graficzne 
pozwalające znacznie zmniejszyć roz- 
miar zapisywanych obrazów. Natomiast 
Windows 95 akceptuje wyłącznie moty- 
wy w formacie BMP 

Do skonwertowania ściągniętych 
z Sieci plików konieczne jest użycie 
specjalnego oprogramowania: progra- 
mu do obróbki obrazu. Jednym z naj- 
lepszych tego typu produktów jest Pa- 
int Shop Pro. Jest to program rozpro- 
wadzany w wersji shareware owej 
i doskonale nadaje się do konwerto- 
wania plików graficznych. Wystarczy 
otworzyć w nim ściągnięty z Interne- 
tu zbiór zawierający fotografię, a na- 
stępnie zachować go w formacie ak- 
ceptowanym przez Windows. Paint 
Shop Pro jest na tyle popularnym 
programem, że dość często jest 
umieszczany w zestawach programów 
shareware owych rozprowadzanych na 
CD-ROM-ach. Ponadto można go też 
znaleźć na CD-ROM-ach dołączanych 


do czasopism komputerowych, na 
przykład numerów serii CHIP 
SPECIAL Hitware. 

Kiedy mamy już plik graficzny 
w formacie BMP, droga do utworzenia 
własnego tła pulpitu Windows jest już 
bardzo krótka. Wystarczy kilka razy 
kliknąć myszą w obszarze pulpitu, aby 
zdefiniować go jako tło. 

Na następnych stronach zaprezen- 
tujemy krok po kroku, jak ściągnąć 
z Internetu elementy graficzne, w tym 
również obrazy nadające się do użycia 
w roli tła pulpitu. Uzyskany w ten spo- 
sób plik graficzny skonwertujemy na- 
stępnie do formatu BMP, po czym zde- 
finiujemy jako tło w obszarze roboczym 
Windows 95. 


ZASTOSOWANIA 


Krok 1: 

Nawiązujemy połączenie z Internetem i uruchamiamy przeglą- 
darkę WWW — na przykład Internet Explorera firmy Microsoft 
lub Netscape Communicatora. W polu o nazwie Adres wpisu- 
jemy adres strony zawierającej obiekty graficzne, które chcie- 
libyśmy wykorzystać jako tło pulpitu Windows 95. Jeśli intere- 
sują nas motywy związane z latem i wakacjami, możemy po- 
dać adres następującej strony: http://www.mhpcc.edu/to- 
ur/maui.html. Znajdziemy na niej listę plików graficznych z fo- 
tografiami hawajskiej wyspy Maui. Aby obejrzeć dowolny 
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Please see the Credits for iąformation concerning copyrights and use of these images. 


i Hagi , Description Size Credits 
motyw, wystarczy kliknąć lewym przyciskiem myszy jego na- | Mau 99KB © NASA! Virnally Hawaii Project 
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zwę (zaznaczoną niebieskim KOlOTEM). | wa macie kam swace 120KB_. ©NASA Vitualy Fawai Piec 
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Beaches - discussion/photos http://maui.net/-tkern/beaches.html 
g - discussion/photos http://maui.net/-tkern/snorkel.html 


diving - discussion/photos hitp://maui net-tkem/scubadive. html 
1 © Douglas Peebles 


RirZśaaw mhoco eduztour/zunzet6iGil Mictosott Internet Explorer: Krok 2: 
| Woknie przeglądarki zostanie wówczas wyświetlona osobna 
strona z wybranym obrazem w naturalnej wielkości. Czasami 
rada +4: | konieczne jest odczekanie kilku chwil, zanim na ekranie uka- 
== że się kompletny obraz. Czas ładowania grafiki zależy od ak- 
tualnej szybkości 
transferu danych 
pobieranych z In- 
ternetu. Jeśli wy- 
świetlony motyw 
[5] hip/żwwmhpccedukowunadgh || nunnnah nam nie odpowia- 
da, z menu Przejdź 
wybieramy polece- 
nie Wstecz. Po 
chwili znów znaj- 
dziemy się na stro- 
nie zawierającej 
listę zeskanowa- 
nych zdjęć. 


Krok 3: 

Kiedy trafimy na obraz, który nam się spodoba, aby 
zapisać go na dysku naszego komputera, klikamy 

w jego obszarze prawym przyciskiem myszy. Internet 
Explorer wyświetli wówczas menu kontekstowe, 

z którego wybieramy polecenie Zapisz rysunek jako. 


0 nazwie Zapisz palock Na liście 
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Zapisz rysunek 


vę dysku, aw okienku a fol- | Mój komputer 


jeśli chcemy, może 
W tym celu lewyn 


toczenie sieciowe 
Mowy folder 


go obrazu w innym formacie graficznym = 
takim, który będzie akceptowany przez Win- 
dows, czyli BMP. Z menu File wywołujemy 
więc polecenie Save A: | 
przy Zapisz jako typ wybi 
vie BMP — 


£] Windows 
G Cursors | 


2] aim35 (3 Dane aplikacji 
|] Command ĆZ Fants 


(Qi Forms 
© Help 
Cr 


BMP - 05/2 or windows Bitmap 


windows RGB Encoded 


(Ż] Macromed 
(2 Media 

[i Menu Start 
(a medownid. trapi 
[2] Msremote. sis 


1 24 zasrosowaNia 


Krok 7: 
W celu zdefiniowania nowo utworzonego pliku graficznego jako tła w Windows 95 umieszcza- 


my wskaźnik myszy w wolnym obszarze pulpitu, po czym klikamy prawym przyciskiem myszy 
i z wyświetlonego menu kontekstowego wybieramy polecenie Właściwości. 


Krok 8: 
W oknie dialogowym o nazwie Właściwości: Ekran kliknięciem my- 
szy przychodzimy do karty 7ło. Na liście pod Tapeta automatycznie 
są wyświetlane wszystkie pliki graficzne w formacie BMP które 
znajdują się w folderze Windows. Zaznaczamy nazwę utworzonego 
niedawno pliku, który ściągnęliśmy z Internetu, a pojawi się on "ICzemy koszyk 

w okienku podglądu. Następnie zaznaczamy opcję Wyśrodkowane ki JEst 
i klikamy przycisk OK. 


Krok 9: 
Okno właściwości ekranu zostanie zamknięte, a na pulpicie po- 
jawi się wybrana przez nas grafika. Jeśli na dysku zachowali- 

śmy więcej plików zawierających obrazy znalezione w Sieci, tło 
pulpitu możemy zmieniać nawet co tydzień. 


Ray Maim Photcgraphy 


Zarządzanie 
kontaktami 


Do pakietu biurowego Microsoft Office 97 
wraz z Wordem i Excelem użytkownik otrzy- 
muje program Outlook, służący między inny- 


mi do zarządzania kontaktami. 


apisywanie adresów znajomych 
i osób związanych z pracą przy 
użyciu tradycyjnej książki adre- 
sowej nie jest dzisiaj proste. Oprócz 
zwykłego adresu i numeru telefonu 
coraz częściej konieczne jest bowiem 
zapisanie adresu poczty elektronicz- 
nej, numeru faksu, a także numeru 
telefonu komórkowego. A wszystko to 
w dwóch lub trzech krótkich linij- 
kach. Ponadto od czasu do czasu po- 
szczególne informacje ulegają zmianie 
i muszą być zaktualizowane, co rów- 
nież zabiera sporo czasu. Jak widać, 
istnieje kilka powodów, dla których do 
zapisywania adresów warto zacząć ko- 
rzystać z komputera osobistego. 

Na rynku dostępnych jest wiele 
programów służących do zarządzania 
adresami. Jeżeli jednak dysponujemy 
pakietem Microsoft Office 97, możemy 
skorzystać z jednego z wchodzących 


w jego skład programów. Oprócz stan- 
dardowych programów, takich jak 
Word czy Excel, Office 97 jest bowiem 
wyposażony w narzędzie o nazwie 
Outlook. Program ten można uznać za 
centrum dowodzenia biurem. Za jego 


ul. Buforowa 13 
[23-667 Katowice 


pomocą możemy zarządzać terminami, 
notować zadania do wykonania, odbie- 
rać i wysyłać wiadomości pocztą elek- 
troniczną, a także zapisywać kontakty. 
Każdemu kontaktowi możemy przypi- 
sać kilka adresów, na przykład pry- 
watny i miejsca pracy. 

Ponieważ program Outlook współ- 
pracuje z Wordem, wprowadzane do 
niego adresy możemy także wykorzy- 
stywać do automatycznego umieszcza- 
nia w listach i innych podobnych do- 
kumentach. Outlook korzysta wów- 
czas z pomocnika korespondencji 
seryjnej Worda oraz funkcji wyszuki- 
wania, która zajmuje się odnajdywa- 
niem wśród wszystkich adresatów 


właściwych informacji. 

Na następnej stronie pokażemy, jak 
korzystać z adresów zarządzanych za 
pomocą programu Outlook. 


Krok 1: Dwukrotnym kliknięciem odpowiedniej ikony na 
pulpicie lub wybraniem w menu startowym polecenia 
Programy | Microsoft Outlook uruchamiamy Outlooka. 
Kiedy pojawi się jego okno, klikamy na pasku w lewym 
panelu przycisk Kontakty. 


Janusz Grabowski 
Dyrektor Do Spraw Finansowych 
Altus 


ul Buforowa 13 
23-667 Katowice - 
ul, Jelenia 8 (081) 987657 
23-560 Chorzów (081)67 4239 

(044) 665789 

(044) 46 1094 
: (0601) 73 3458 

(044) 56 88 21 

grabowskibakus, com.pl 


Odra Opole 

ul, Wrocławska 6 

44-675 Opole 

ul. Górnicza 23/7 

44-675 Opola 

(065) 24 57 61 

(065) 63516 
(0601) 754578 

(065) 24 98 66 

ra com.pl 


Krok 3: Na karcie Ogólne wprowadzamy nazwę nowego 
kontaktu — w polu przy /mię i nawisko... Po prawej stro- 
nie podajemy stanowisko służbowe. W drugim wierszu po 
lewej stronie jest miejsce na wpisanie nazwy firmy. W po- 
lu listy Archiwum określamy, w jaki sposób tworzony kon- 
takt ma być wyświetlany na liście kontaktów Outlooka. 
Możemy na przykład zdecydować, aby pojawiały się tylko 
imiona, nazwiska lub nazwy firm. 


Grabowski - Kontakt 


Janusz Grabowski 


ul. Buforowa 13 
Altus 
Grabowski, Janusz (Altus) 


[23-667 Katowice 


Krok 2: Nowy kontakt możemy utworzyć w różny sposób. 
Albo wybierając z menu Plik polecenie Nowy, a następnie 
w podmenu Kontakt, albo klikając przycisk znajdujący 
się na standardowym pasku przycisków bezpośrednio pod 
menu Plik. Możemy też utworzyć nowy kontakt na karcie 
Adresy, klikając prawym przyciskiem myszy i wybierając 

z kontekstowego menu polecenie Mowy kontakt. Należy 
jednak przy tym uważać, aby wskaźnik myszy nie znalazł 
się przypadkowo w obszarze już istniejącego kontaktu. 


Jerzy Kowalski 

Dyrektor Do Spraw Finansowych 
Firma: Altus 
Praca: ul. Buforowa 13 

23-667 Katowce 44-200 Szczecin 
ul Jelenia 8 (081) 98 7657 
23-560 Chorzów (081)67 4239 
Praca: (044) 66 57.89 
Domi (044) 46 1094 
| Telefon komórkowy: (0601) 733458 
Faks służbowy: _ (044)5666 21 
|| adrese-mal: 


ul. Wiosenna 1f7 
67-346 Gdańsk 


(055) 8459 03 


p 
Ghaorda Imię inazwisko: Jolanta Świderska 
ul. Wrocławska 6 Dom: ul. Jaworowa 3 
44-675 Opola | 00-920 Warszawa 
ul Gómnicza 23/7 c 
44-675 Opole 
(0.65) 24 57 61 
j| Dom: (065) 663516 
|| Telefon komórkowy: (0601) 75 4578 
zj! | Faks służbowy: (065) 24 98 66 

|| pdrese-mal: konopkocodra com.pl 


Praca: 


Imię i nazyńsko: 

Firma: 

Praca: ul, Akacjowa 12 
34-678 Kalisz 
(033) 54 6473 


Pracai 


Krok 4: Klikamy przycisk Adres. Na karcie Sprawdź adres 
wpisujemy nazwę ulicy, kod pocztowy i nazwę miejscowo- 
ści. Nazwę kraju wybieramy z listy Kraj. Po kliknięciu tego 
pola za pomocą myszy wpisujemy pierwszą literę nazwy 
kraju. Jeśli ma to być Polska, naciskamy literę „p”, a na- 
stępnie wybieramy pozycję „Polska”. Wskazówka: pamię- 
tajmy, że każdy kontakt możemy wyposażyć w więcej niż 
jeden tylko adres, choć naturalnie tylko jeden z nich moż- 
na zdefiniować jako adres główny, używany na przykład 

w listach. 


Buforowa 13 


Krok 5: Na polach list przeznaczonych do prze- 
chowywania numerów telefonów możemy 
wprowadzić więcej niż cztery różne numery. 
Wystarczy w tym celu dokonać wyboru z listy 
wyboru. Wszystkie numery, które wprowadzimy, 
zostaną zapisane. Ponadto program umożliwia 
zachowanie maksymalnie trzech adresów e-ma- 
il. Pole tekstowe poniżej pozwala natomiast 
umieścić komentarz. Na karcie Szczegóły może- 
my wpisać dodatkowe informacje związane 

z domem lub pracą. Po wprowadzeniu kompletu 
danych klikamy przycisk aby zamknąć 
maskę wprowadzania. Jeśli zechcemy dodać ja- 
kieś nowe informacje, klikamy [E 


23-667 Katowice 


d czterech lat, Z 


Dyrektor Do Spraw Finansowych 


uje się realizowaniem opi 


tóż z nas nie zastanawiał 

się nad geniuszem staro- 

żytnych cywilizacji Egip- 
cjan, Inków, Azteków czy Majów? 
Jak to możliwe, by już kilka ty- 
sięcy lat temu zostały wzniesione 
skomplikowane budowle, dokona- 
no ważnych fizycznych i matema- 
tycznych odkryć? Dlaczego, pomi- 
mo takiego zaawansowania, cywi- 
lizacje te upadły i musiały ustą- 
pić miejsca barbarzyńcom? 

Odpowiedzi — przynajmniej na 

część z tych pytań — możemy po- 
szukać w Internecie. Na wielu 
stronach poświęconych zagadnie- 
niom dawnych cywilizacji zapo- 
znamy się z dniami świetności 
i przemijania naszych tajemni- 
czych przodków. 


Mysterious Places 
Jak sama nazwa wskazuje, na 
stronie tej znajdziemy informa- 


cje na temat tajemniczych miejsc 
na Ziemi. Odwiedzimy więc m.in. 
starożytny Egipt, Wyspy Wielka- 
nocne i Stonehenge. Na każdej 

z podstron umieszczono dość 
szczegółowe dane o osobliwo- 
ściach tych regionów. W przypad- 
ku Egiptu są to piramidy Cheop- 
sa oraz dwór Ramzesa II, Wysp 
Wielkanocnych — kamienne posą- 
gi, natomiast Stonehenge — ka- 
mienny krąg. Oprócz opisów, 


atutem stron są znakomite zdję- 
cia oraz odsyłacze, dzięki którym 
8 możemy odwiedzić inne miejsca 
w Sieci poświęcone podobnym 
zagadnieniom. 


wieków 


INTERNET 


//dawne cywilizacje. 


_ Sekrety sprzed 


W Sieci odkryjemy tajemnice 
starożytnych państw. 


[i Easter Island - Microsoft Internet Explorer 


Ś © Mo 


_Drukuj Czcionka Poczia 


"Faces óf Mystery" 


(The story behind the mystery ) 
*. [Important Sites óń the Island ( mostly pictures ) 


Mysterious Places przedstawia m.in. tajemnicze posągi z Wysp Wielkanocnych. 


Civilizations In History 
Strona zawiera rys historyczny 
starożytnych cywilizacji: Greków, 
Azteków, Babilończyków, Egipcjan, 
Majów i Rzymian. Dzięki autorom 
zwiedzimy Ateny, kolebkę demo- 


wiadomości dotyczących życia co- 
dziennego w tych państwach, naj- 
słynniejszych budowli czy zdoby- 
czy techniki, nauki i filozofii. Do- 
wiemy się, kto pierwszy zastoso- 
wał liczbę „zero”, odkrył czekola- 
dę, ułożył kodeks postępowania, 
pisał hieroglifami itd. Całość 


kracji, poznamy sekrety południo- 
woamerykańskich Indian i na wła- 
sne oczy ujrzymy dwór egipskiego 
faraona Ramzesa II. 
Atutem strony są cieka- 


okraszono motywem muzycznym 


we opisy ważnych dla każ- 
dej z cywilizacji wydarzeń. 
Prześledzimy więc dokład- 
nie heroiczną walkę wodza 
Azteków Montezumy 

z Hiszpanami, upadek Ce- 
sarstwa Zachodniorzym- 


Th 
Montezuma II. 
conqiest 


skiego czy rozkwit Egiptu 

pod rządami Ramzesa II. 
Na stronie znajdziemy 

również mnóstwo ciekawych 


Montezuma II, in Nahuatl Montecuhzoma (1480-1520), ruler of 


Civilizations In History to strona, na której przeczy- 
tamy m.in. o wodzu Azteków Montezumie. 


m fre memo zc orritcake ł 


Mrs Donn's lb Special Sections 
= Daily Life Site == EM 


*% Awesome Library Star Rating 


zapożyczonym z utworu „Tako 
rzecze Zaratustra”. 


Ancient Northwest 
Europe 
Strona została umieszczona na 
serwerze Uniwersytetu Browna 

w Stanach Zjednoczonych. Gene- 
ralnie ma ona jednak charakter 
popularnonaukowy i przeznaczona 
jest dla szerokiego kręgu odbior- 
ców. Jej bohaterami są cywilizacje 
uznawane przez starożytnych 
Greków i Rzymian za barbarzyń- 
skie — Celtowie, Anglo-Saksoni 

i Skandynawowie. Każdej z nich 
poświęcono osobną podstronę. 
Znajdziemy na niej rys historycz- 
ny danej cywilizacji oraz dużo od- 
syłaczy do innych miejsc w Sieci 
opisujących podobne zagadnienia. 
Aby ułatwić użytkownikowi wybór 
odsyłaczy, podzielono je na kilka 


Daily Life In Ancient Civilizations opisuje 
życie zwykłych przedstawicieli starożytnych 
cywilizacji. 


Daily Life In Ancient 
Civilizations 

Bardzo ciekawa strona, która po- 
winna zainteresować także nieco 
młodszych użytkowników Inter- 
netu. Dzięki niej poznamy co- 
dzienne życie zwykłych miesz- 
kańców starożytnego Rzymu, 
Grecji, Indii i Chin. Dowiemy się 
m.in., jak ubierali się Rzymianie, 
co robili Egipcjanie, gdy bolały 
ich zęby, czym bawiły się dzieci 
w Indiach. Znajdziemy tu oczywi- 
ście również dane dotyczące hi- 
storii i polityki, barwne opisy 
wielkich władców tamtych czasów 
oraz charakterystyki ówczesnych 
prądów filozoficzno-religijnych. 


Introduction 


* Most ól'our kriowledge of early Celtic culture comes fon Latin hikto 
extetniive body of early Irish texts composed betwecni 700 and 1000 AD. Fl 
AY 


Egyptian Artifacts 
Exhibit 

Na tej stronie znajdziemy bardzo 
dokładne opisy egipskich artefak- 
tów, czyli niezwykle cennych 
dzieł sztuki stworzonych przez 
starożytnych artystów. Znajdują 
się wśród nich m.in. statuetka 


as well aś hteroje prose rarratives and intricatefy 
ot different nieters. Tiere are a few carly text from Celtie W 
dgieally most of'the surviving Welsh stories ab 
are transatione frórm earlier French or English sl 


Jirancć, founder of tlie Romance tradilion in England, based her poetic nórraiv€s on 


Na stronie Ancient Northwest Europe znaj- 
dziemy informacje o cywilizacji Celtów. 


głównych grup, m.in. sztukę i mu- 
zykę oraz religię. 


Nedjemu i trójkątny bochenek 
chleba (rzeczywiście wykonany 

z ciasta chlebowego!). Czytając hi- 
storię powstania i losy tych przed- 
miotów dowiemy się przy okazji 
sporo na temat egipskiej kultury, 
nauki, filozofii i religii. 


Pre-Columbian Culture 
Strona poświęcona jest trzem cy- 
wilizacjom: Meksykanów, Azte- 
ków i Olmeków. Każdą z nich po- 
dzielono na kilka głównych grup. 
Osobno omówiono więc ich archi- 
tekturę, sztukę oraz kulturę 

i strukturę społeczną. Nie zapo- 
mniano także o licznych poda- 
niach i legendach dotyczących 
tych cywlizacji. 


The Roman Civilization 
Rozbudowana strona zajmująca 
się cywilizacją Rzymian. Materiał 
podzielono na ponad dwadzieścia 
podstawowych kategorii. Znaj- 
dziemy wśród nich m.in. charak- 
terystykę armii, życie codzienne 
w Rzymie, religię, transport, naj- 
wspanialsze budowle, a także 
problem niewolnictwa i podbite 
przez Rzymian terytoria. Osobny 
rozdział poświęcono Juliuszowi 
Cezarowi, jednemu z najwybit- 
niejszych władców Rzymu. Nie 
pominięto także licznych odsyła- 
czy do innych stron poświęco- 
nych historii Rzymu. 


Naszą 


PROGRAMY 


Obiogiamananie tntemelowe 
rat 


przygodę z Internetem powinni- 


śmy rozpocząć od skompletowania 
odpowiedniego oprogramowania. 


nternet jest obec- 

nie w modzie. 

Przede wszystkim 
jednak, gdy mówimy 
o Sieci, mamy na my- 
śli graficznie zoriento- 
wany World Wide 
Web. Przypomina on 
ogromną gazetkę 
ścienną, do której każ- 
dy użytkownik może 
dodać własną kartkę. 
Od dłuższego czasu 
surfowanie po stro- 
nach WWW jest możliwe dla każ- 
dego, kto posiada komputer mo- 
dem i odpowiednie oprogramowa- 
nie. Dostęp do tej sieci oplatają- 
cych cały świat zapewnia bardzo 
wiele firm, które ponadto oferują 
najróżniejsze usługi związane 
z Internetem — na przykład zało- 
żenie własnej strony Web. 

Przeglądając kolejne strony 

możemy zbierać dowolnego typu 
dane, robić zakupy, czy wreszcie 
brać udział w pogawędkach z in- 


nymi użytkownikami z całego 
świata. Do tego wszystkiego po- 
trzebne jest jednak posiadanie 
właściwego programu. Do surfo- 
wania w Internecie najlepiej za- 
opatrzyć się w bezpłatnie rozpro- 
wadzaną przeglądarkę firmy Mi- 
crosoft — Internet Explorera lub 
Netscape Communicatora. 

W ostatnim czasie na rynku 
oprogramowania pojawia się co- 
raz więcej produktów, których 
możliwości wykraczają poza 
przeglądanie i edycję stron 
WWW. Do najczęściej spotyka- 
nych funkcji należą również: wy- 
szukiwanie informacji według 


GRU LOKD = CACHE HITS * 


podanego klucza, ściąganie plików 
z Sieci i zapisywanie ich na dysku 
twardym czy wreszcie wyświetla- 
nie odwiedzonych stron w trybie 
offline, a więc już po zakończeniu 
połączenia z Internetem. 

Samo przeglądanie stron 
WWW nie wystarcza jednak 
wszystkim użytkownikom. Wielu 
bowiem chciałoby projektować 
własne strony, aby następnie 
udostępniać je innym właśnie po- 
przez Internet. W ten sposób mo- 
gą zaprezentować siebie, własne 
hobby, a także oferować usługi. 
Od dłuższego czasu Internet stał 
się dzięki tego typu możliwo- 
ściom również nowym obszarem 
dla reklamy. 


Netmedic 1.2 

Choć nazwa programu wskazuje 
na leczenie, Netmedic nie jest pro- 
gramem naprawczym, a wyspecja- 
lizowanym narzędziem służącym 
do analizowania transferu danych 
i wyszukiwania jego słabych punk- 
tów. Cały program mieści się na 
jednej dyskietce, a jego instalacja 
jest szybka i bezproblemowa. 
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Cyfrowy pulpit sterowniczy: Netmedic czuwa nad prędkością transferu danych. 


Po uruchomieniu Netmedic 
zachowuje się dość dyskretnie — 
jest widoczny jedynie w postaci 
przycisku na pasku zadań Win- 
dows 95. Kiedy go klikniemy, 
otworzy się pulpit sterowniczy 
programu. Użytkownik określa 
za jego pomocą wszelkie parame- 
try związane z połączeniem, nad 
którym program ma czuwać. 
Wśród nich znajdują się nie tylko 
standardowe funkcje, jak na 
przykład licznik czasu połącze- 


nia online, ale również informa- 
cje na temat wartości średniego 
transferu w danym momencie 
oraz jaki jest udział Sieci i po- 
szczególnych serwerów w po- 
wstających korkach na łączach. 
Wyniki niektórych pomiarów 
program wykorzystuje do two- 
rzenia oceny bieżącego stanu ak- 


tywnego łącza. Używa przy tym 

własnego systemu informowania 
— zielone światło oznacza bardzo 
dobre warunki połączenia, poma- 


rańczowe sygnalizuje pogorsze- 
nie transferu, a czerwone wska- 
zuje, że lepiej odłożyć interneto- 
wą sesję na później. 


PROGRAMY 


Page Mill 

Page Mill to nowoczesny edytor 
dokumentów HTML wyposażony 
w bogatą paletę funkcji i narzę- 
dzi niezbędnych do przygotowy- 
wania własnych stron Web. Ofe- 
rowane przez niego narzędzia 

z pewnością zadowolą nawet pro- 
fesjonalistów, choć program jest 
tak prosty, że jego obsługa nie 
powinna sprawić kłopotu także 
początkującym użytkownikom. 
Page Mill wyświetla projektowa- 
ne strony, tak jak będą później 
widoczne w oknie przeglądarki 
WWW. Podczas pracy użytkownik 
ma dwa dostępne w Windows 95 
tryby do wyboru. W trybie tek- 
stowym widoczny jest jedynie 
kod źródłowy dokumentu, a więc 
polecenia i parametry w języku 
HTML. Warto dodać, że tekst 
główny jest odróżniany od pole- 
ceń kolorem czarnym. Polecenia 
są wyświetlane w kolorze niebie- 
skim. Profesjonalni użytkownicy 
mogą wpisywać poszczególne ko- 
mendy HTML wprost z klawiatu- 
ry, czasami tylko korzystając 

z poleceń dostępnych poprzez 
menu programu. 

Jeżeli programowanie jest 
nam obce, pozostaje praca w try- 
bie graficznym. W trybie tym 
tekst, elementy graficzne i odsy- 
łacze umieszczamy w obszarze 
projektowanej strony po prostu 
za pomocą myszy — w podobny 
sposób, jak to się odbywa w pro- 
gramach do składu tekstu. 

Elementy graficzne, odsyłacze, 
linie oddzielające, przyciski, pola 
tekstowe oraz tabelki umieszcza- 
my w obszarze strony za pomocą 
myszy lub wybierając odpowied- 
nie polecenia menu. Następnie 
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Page Mill umożliwia obróbkę dokumen- 
tów Web także w trybie graficznym. 


możemy je dowolnie formatować 
i poddawać gdycji. Poza tym 

w programie mamy dostęp do 
wszelkiego typu formatów typo- 
wych dla języka HTML, z któ- 
rych większość przypomina atry- 
buty formatujące znane z edyto- 
rów tekstu. W trybie graficznym 
możliwe jest także umieszczanie 
i edycja w tworzonych dokumen- 
tach ramek (frames). Gdy projek- 
towana strona jest już gotowa, 
Page Mill może ją przenieść bez- 
pośrednio do Internetu. 


Internetowy 
poszukiwacz 
Ten program służy do wyszukiwa- 
nia informacji w Internecie. Jego 
niewątpliwym atutem jest fakt 
uwzględniania potrzeb polskiego 
użytkownika. Rozprowadzany jest 
jako freeware, a jego uaktualnie- 
nia zamieszczane są na stronie 
http://www.poszukiwacz.pl/. 

Poszukiwacz komunikuje się 
jednocześnie z kilkoma głównymi 
wyszukiwarkami i wysyła do nich 
frazę wpisaną w polu Znajdź. Do 
dyspozycji pozostawiono użyt- 
kownikowi dwie opcje: Którykol- 
wiek (powoduje wysłanie zapyta- 
nia dotyczącego każdego z wpisa- 
nych wyrazów) oraz Wszystkie 
(dotyczące wszystkich wpisanych 
słów). Kiedy już komplet danych 
dotrze do naszego peceta, można 
je przefiltrować i wyeliminować 
powtórki, a całą listę lub niektó- 
re jej pozycje zapisać na dysku. 
Pozostaje nam już wówczas tylko 
odwiedzenie wyszukanych stron 
wprost z panelu Poszukiwacza 
lub po wysłaniu danych do uży- 
wanej przez nas internetowej 
przeglądarki (na przykład Net- 
scape Communicator lub Inter- 
net Explorer). 

Poszukiwacz współpracuje 
z najważniejszymi przeglądarka- 
mi, nie da się jednak poszerzyć li- 
sty i dodać do niej serwisy wybra- 
ne przez użytkownika. Pomimo 
tego drobnego niedociągnięcia 
program jest niezwykle przydat- 
nym narzędziem, dzięki któremu 
oszczędzimy naprawdę dużo 
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Internetowy poszukiwacz przeczesuje Sieć 
w poszukiwaniu podanych znaków. 


czasu podczas naszych wędrówek 
po Sieci. Dodatkowym atutem 
programu są jego niewielkie wy- 
magania sprzętowe — bez proble- 
mu można go uruchomić już na 
komputerach 486. 


Browse and View 1.1 
Program służy do przeglądania 
dokumentów zachowanych w for- 
macie HTML w trybie offline. 
Program ten mieści się z powo- 
dzeniem na jednej dyskietce 
i przed uruchomieniem nie musi 
być instalowany. Oczywiście nie 
jest on tak dobry, jak najbardziej 
znane tego typu produkty, na 
przykład nie obsługuje ramek 
przygotowanych przy użyciu 
apletów Javy. Umożliwia za to 
uruchamianie z poziomu doku- 
mentów HTML zewnętrznych 
programów, odtwarzanie dźwięku 
i przechodzenie do innych stron. 
Do przeglądania własnych do- 
kumentów HTML program ten 
nadaje się świetnie. Wersja do 
przetestowania jest dostępna 
w Internecie pod adresem 
http://www.pc-shareware.com/. 


Źródła 
'» Netmedic 1.2 
Producent: Vitalsigns 
Cena: ok. 180 zł 


© PageMill 2.0 
Producent: Adobe 
Cena: ok. 450 zł 


* Internetowy poszukiwacz 
Producent: Andrzej Cichowicz 
Cena: freeware 


© Browse and View 1.1 — 
Producent: Philip P Kapusta 
Cena: ok. 130zł - o 


